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 [Quon] issued an announcement as a 3D Image in 
3DCGZOO that had been exhibited in the Kobe Biennale in 
2009.This character was not produced as a part of the 
installation work only.We required to produce it as an 
active 3D Image as a main character but unfortunately it 
did not advanced at all. For the efficient animation 
production the most important point is the customization 
or set up of the character.The point that should be 
considered in the customization process is to construct the 
mechanism that each part of the body synchronizes with 
the main action performed.For example,the 
synchronization of the gearing of the center of gravity with 
the movement of the toe in a wallking action which can 
simply decrease an element that an animation process 
needs by customizing in this way.In the case of the example 
above the element count of the animation process is 
decreased from three elements to two elements.Not only 
the element count is decreased but also different other 
benifits are provided to the animators for easy animation 
process.Also,this introduce the animator with the possible 
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2009 年に発表された Softimage2010 から、それまで
は高価な別売ソフトだった Face Robot という機能が標
準実装された。従来方法では非常に手間がかかっていた
人間の表情のカスタマイズを効率化できる機能だ。しか
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図 16 写真との合成例 新たな映像作品・インスタレーション作品として展開する予定。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
と考えられる。したがって、本稿に示した制作プロセス
はより柔軟で統一性のあるプログラミング環境へ移行す
るための基礎研究として位置づけることができる。従来
機能で構築した Quon は新たに制作する予定のキャラク
ターなどとともに映像作品・インスタレーション作品な
どとして展開させたいと考えている。図 16 は、映像作品
として展開する場合の一つの可能性を示している。実写
映像との合成は手法として珍しいものではないが、これ
から取り組みたい課題の一つである。 
るため他の制作者との共有が比較的容易だからだ。これ
は、うまく活用すればデザイナー志望の学生が多い本学
においても、高度なアニメーション制作への道筋をつけ
ることに繋がる。しかし、ICE もまた新機能であるため、
十分に把握できていない。そこで、こなれた従来機能に
よる手法の精度を高めることでカスタマイズ作業におい
てやりたいこと、やるべきことはどういったことなのか
を改めて把握し、それを ICE に置き換えてゆく研究方法
が制作を進行させながら実施できる現実的な方法である
